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MOTTO
"Tak perlu malu karena berbuat kesalahan, sebab kesalahan
akan membuatmu lebih bijak dari sebelumnya"
vii
INTISARI
Media pembelajaran digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi
dalam kegiatan pembelajaran. Dengan adanya media pembelajaran diharapkan dapat
membantu dalam penyampaian materi agar lebih menarik dan interaktif, serta dapat
mempermudah dalam proses belajar.
Pada skripsi ini dirancang sebuah aplikasi Pembelajaran Bangun Datar untuk
Pelajaran Matematika SD dengan menggunakan bahasa pemrograman Java SE,
pemodelan dengan UML (Unifield Modeling Language).
Adapun fitur-fitur yang terdapat dalam aplikasi ini adalah dapat menampilkan
gambar bergerak pada setiap materi, materi dengan contoh soal, dapat menampilkan
soal beserta dengan gambar, nilai kuis dan pilihan jawaban secara acak.
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